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В настоящее время мультимедийные произведения становятся все более 
успешными результатами коммерческой деятельности. Их коммерческое ис-
пользование происходит не только внутри страны, но и на международном 
уровне. Однако в законодательстве Республики Беларусь отсутствует специаль-
ные нормы, регламентирующие правовой режим мультимедийных произведе-
ний. На законодательном уровне не содержится конкретизации в отношении 
круга субъектов, которые могут выступать в качестве авторов мультимедийного 
произведения. 
Отсутствие в законодательстве Республики Беларусь правового регулиро-
вания мультимедийных произведений, препятствуют развитию коммерческого 
использования указанных произведений.  
В статье 980 Гражданского кодекса Республики Беларусь содержится ис-
черпывающий перечень результатов интеллектуальной деятельности и прирав-
ненных к ним средств индивидуализации, которым предоставляется правовая 
охрана. Поэтому необходимо определить, является ли мультимедийное произве-
дение самостоятельным объектом или подпадает под режим объектов, указан-
ных в указанной статье.  
Судебная практика Российской Федерации рассматривает мультимедий-
ное произведение в качестве программы для ЭВМ [1;2] или базы данных [3]. 
В судебной практике Соединенных Штатов Америки мультимедийный продукт 
относят к аудиовизуальным произведениям [4]. Во французской доктрине муль-
тимедийное произведение охарактеризовано как объект «особого рода», который 
может быть сравним с аудиовизуальным произведением, от которого отличается 
интерактивностью [5, с.172].  
В настоящее время ни один из указанных правовых режимов не подходит 
для мультимедийного произведения, поскольку последнее имеет ряд специфиче-
ских особенностей (наличие в структуре нескольких разнородных творческих 
результатов, включая программу для ЭВМ; интерактивность; виртуальность; 
электронную (цифровую) форму), которые не позволяют рассматривать его в ка-
честве одного из существующих объектов.  
На основании изложенного, представляется целесообразным позициони-
ровать мультимедийное произведение как самостоятельный объект авторских 
прав. Мультимедийное произведение представляет собой единое сложное произ-
ведение, которое является результатом творческой деятельности авторского кол-
лектива. Определение круга авторов таких объектов, как отмечал В.А. Дозорцев, 
не может происходить традиционно, поскольку в создании сложных произведе-
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ний принимает участие большое число авторов, осуществляющих разнородную 
деятельность [6, с.146]. 
Среди лиц, которые участвуют в создании мультимедийного произведе-
ния, И. Стаматуди указывает: авторов результатов интеллектуальной деятельно-
сти, составляющих содержание этого произведения (различные художественные 
компоненты, компьютерные программы, музыка и прочее); нанимателей, изда-
телей, продюсеров, редакторов, разработчиков, обладателей прав на различные 
объекты [7, p.33]. С. Новацкий предлагает рассматривать в качестве авторов ука-
занного произведения: главного дизайнера, главного программиста, автора сце-
нария, композитора [8, с.40]. 
Законодательство Республики Беларусь не содержит специальных норм, 
посвященных авторскому праву на мультимедийное произведение. Отдельные 
нормы, по вопросам правового статуса лиц, принимавших участие в создании 
мультимедийного произведения, отсутствуют.  
В условиях разрозненности доктринальных позиций в отношении право-
вого режима мультимедийного произведения и отсутствия четкой правовой ре-
гламентации на законодательном уровне, для определения круга авторов иссле-
дуемого произведения, представляется необходимым рассмотреть процесс со-
здание мультимедийного произведения на примере компьютерной игры. 
Разработка компьютерной игры представляет собой уникальную творче-
скую деятельность, в ходе которой большое количество элементов комбинирует-
ся в итоговый игровой продукт.  
Процесс разработки игры обычно включает следующие этапы: подготов-
ку, производство, тестирование, выпуск и распространение готового продукта. 
Однако указанные этапы могут меняться в зависимости от предпочтений разра-
ботчиков и особенностей проекта. 
На подготовительном этапе разрабатываются и согласовываются: концеп-
ция игры, сюжетная линия, дизайн персонажей, прототип игры, план, по кото-
рому будет создаваться игра. На данном этапе концепция и гемплей игры полу-
чают документальное оформление в дизайн-документе. Разработкой указанного 
документа, как правило, занимается геймдизайнер. 
На этапе производства компьютерной игры выполняется основной объем 
работ – художники прорисовывают графические компоненты игры, звукоопера-
торы разрабатывают реалистичное звуковое оформление, дизайнеры уровней со-
здают уровни игры, писатели и сценаристы прописывают диалоги персонажей. 
Для создания звукового сопровождения компьютерной игры используются му-
зыкальные произведения, для написания которых к работе над проектом привле-
каются композиторы. 
Важную функцию в создании игр выполняют программисты, которые 
разрабатывают программное обеспечение для игры, а также объединяют ра-
боту всех авторов, задействованных в процессе создания компьютерной игры, 
в единый проект. В проекте могут участвовать несколько программистов, ко-
торые специализируются в одной ключевой области, например, графике, зву-
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ке или искусственном интеллекте. Так, например, программисты графики – 
создают программное обеспечение, которое управляет сохранением и отобра-
жением графики и анимации; программисты искусственного интеллекта –  
создают наборы правил, которые определяют поведение врагов или персона-
жей в различных игровых ситуациях; программисты инструментов – создают 
программное обеспечение для художников, дизайнеров и дизайнеров звука  
[9, с.22].  
Продюсер выполняет координирующую функцию на всех этапах разра-
ботки компьютерной игры.  
После завершения работы над игрой, начинается стадия тестирования. 
Программные ошибки игры выявляют бета-тестеры. Следующим этапом являет-
ся публичное тестирование. На данном этапе компьютерная игра тестируется 
профессиональными и обычными пользователями. После публичного тестиро-
вания, программисты проводят комплексное тестирование, благодаря которому 
исправляются все системные ошибки. По окончанию данного этапа компьютер-
ная игра считается завершенной и может быть представлена для производства 
и распространения [8, с.73]. 
На основании проведенного анализа процесса создания компьютерной 
игры, можно заключить, что ключевую роль в процессе ее создания выполня-
ют: сценарист, программист, художник и композитор. Результатом творче-
ской деятельности этих лиц является компьютерная игра. Те участники, ко-
торые выполняют технические функции, не обладающие признаками творче-
ской деятельности, не могут быть признаны авторами мультимедийного про-
изведения. 
По аналогии с компьютерной игрой в качестве авторов иных разновидно-
стей мультимедийного произведения Е.С. Котенко предлагает признать тот же 
круг лиц [8, с.73]. Данная позиция представляется обоснованной, поскольку 
компьютерная игра является одним из видов мультимедийного произведения. 
Представляется необходимым проведение всестороннего исследования 
субъектного состава авторов, а также выработка специальной законодательной 
модели правового регулирования правоотношений между авторами, которые 
принимают участие в создании мультимедийного произведения.  
Для признания автором произведения обязательным условием является 
творческий вклад субъекта. Таким образом, те лица, которые выполняют сугубо 
технические функции в процессе создания игры (тестировщики игры) не могут 
быть признаны авторами компьютерной игры.  
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